ATLANTIC STORM


LES CARTES CONVOI

En haut de la carte se trouve son nom (si le nom est en rouge, c’est une victime du destin, voir plus loin).

En haut à gauche se trouve l’icône cargo en noir, en blanc ou à la fois blanc et noir.

Plus bas à gauche se trouve l’année du convoi (de 1940 à 1943), exemple : ‘42.

La photo de fond représente l’océan traversé : Atlantique Nord, Arctique (Icebergs).

Des informations historiques sous la photo encadrée (aucune incidence sur le jeu).

En bas à gauche se trouve la valeur de la carte (Point de Victoire : PV) sous forme d’icône de bateau (de 1 à 7).

En bas à droite se trouve le numéro de la carte.

LES CARTES COMBAT

En haut de la carte se trouve son nom (si le nom est en rouge, c’est une victime du destin, voir plus loin).

En haut à gauche se trouvent 3 carrés (l’un au-dessus de l’autre) avec des valeurs : le 1er chiffre représente la valeur de combat aérien, le 2ème chiffre représente la valeur de combat en surface, le 3ème chiffre représente la valeur de combat sous l’eau.

Plus bas à gauche se trouve les années où on peut jouer cette carte (de 1940 à 1943), exemple : ’42, ‘43.

Le drapeau indique le camp (Allié ou Allemand).

La photo de fond représente l’océan où peut être jouée la carte : Atlantique Nord, Arctique (Icebergs), Les 2 océans (photo sombre et pluvieuse).

La forme de la photo encadrée indique son type.  Un cadre rond indique une carte de surface. Un cadre binoculaire indique une carte sous-marine. Un cadre pyramidal indique une carte aérienne. Un cadre rectangulaire indique les 3 types précédents.

Des informations historiques sous la photo encadrée (aucune incidence sur le jeu sauf les cartes spéciales).

En bas à gauche se trouve la valeur de la carte (Point de Victoire : PV) sous forme de croix ou d’étoiles.

En bas à droite se trouve le numéro de la carte, le A pour les Alliés, G pour les Allemands, S pour tempête.

PREPARATION

On désigne le joueur qui va distribuer les cartes. Il mélange les cartes combat et en distribue 6 à chacun. Les cartes restantes forment une pile. Il prend au hasard 20 cartes Convoy et les place en tas face cachée.

BUT DU JEU

Le jeu se déroule en tours appelés batailles. Une bataille se produit pour chacun des 20 convois. Les Alliés protègent ces convois et les Allemands les attaquent. Un joueur combat pour un des deux camps lors d’une bataille.

Les points de victoire (PV) : un joueur gagne des PV pour chaque convoi qu’il remporte et pour chaque carte ennemi qu’il coule. Un convoi vaut de 1 à 7 points. Une carte combat vaut de 0 à 5 points (nombre d’icônes). Quand un joueur remporte une bataille, il récupère la carte Convoi et les cartes combat du camp perdant, sauf les cartes spéciales ou bonus. Il place ce «pli » devant lui avec la carte convoi dessus (face visible). Les cartes spéciales, bonus et les cartes combat du camp victorieux sont défaussées face visible.

A la fin de la partie, chaque joueur compte ses PV et celui qui en a le plus a gagné. Si 2 joueurs ou plus sont à égalité, c’est celui qui a le plus de points de convoi qui l’emporte. S’il y a toujours égalité, c’est celui qui a le plus faible numéro de carte convoi (ex. C1) qui gagne.

Les plis gagnés sont placés devant le joueur avec la carte convoi face visible au sommet. Chaque pli gagné est placé à côté du précédent. Les cartes sous la carte convoi doivent rester cachées et les autres joueurs ne peuvent les regarder.

Les joueurs peuvent discuter pour former des alliances par exemple, mais il faut la faire devant tout le monde. Il est interdit de quitter la table pour discuter.

Une partie dure environ 1 heure. Il est possible de faire plusieurs parties et d’additionner les scores.

On peut définir un nombre de parties à l’avance ou un nombre de points à atteindre.

SEQUENCE DE JEU

1er joueur

Le donneur commence le 1er tour, puis le joueur à sa gauche commence le 2ème et ainsi de suite.

Annoncer la bataille

Le 1er joueur du tour retourne la carte du paquet des convois. Il annonce alors le type de bataille qui va se produire (aérien, surface, sous l'eau).

Jouer une carte ou en défausser une

Le 1er joueur pose une carte de sa main (il peut arriver qu’un joueur pose plusieurs cartes) ou il se défausse d’une carte. Il choisit donc à ce moment quel camp il représente. Le joueur à sa gauche fait de même et ainsi de suite.

Résoudre le combat

L’issue de la bataille est décidée après un tour de table où chacun a eu la possibilité de jouer. Il peut arriver que le 1er tour de bataille se finisse sur une égalité, dans ce cas il faut faire un nouveau tour pour le même convoi en commençant par le joueur à la gauche du précédent 1er joueur. 

Tirer des cartes

A la fin de chaque tour, tous les joueurs tirent des cartes pour en avoir normalement 6 en main et le prochain tour commence. Les joueurs tirent des cartes dans l’ordre du jeu. Quand la pioche est épuisée, on mélange les cartes défaussées pour former la nouvelle pioche.

LA BATAILLE

1er joueur

Le joueur qui commence le tour, retourne la carte au sommet de la pile convoi et annonce le type de la bataille. Il y a 3 types : aérien, surface et sous l’eau. Le joueur peut aussi déclarer un type combiné, dans ce cas les valeurs de combat dans les 3 types s’appliquent.

L’océan

Un convoi navigue dans l’Atlantique Nord ou l’Arctique. Seules les cartes combat qui correspondent à cet océan peuvent être jouées à ce tour. Les cartes combat avec un fond sombre et pluvieux peuvent être jouées sur n’importe quel océan.

L’année

Seules les cartes combat qui correspondent à cette année peuvent être jouées à ce tour.

Jouer des cartes

Un joueur peut poser une carte à son tour, il n’est pas obligé de le faire même si ses cartes peuvent être posées. En plus d’une carte normale, on peut jouer des cartes bonus, spéciales ou des cartes ravitaillement. Mais on ne peut jouer que des cartes du même camp.

Si on joue une carte interdite (par exemple, l’année ne correspond pas), on doit la reprendre en main et en jouer une autre qui convient. Si l’on s’aperçoit qu’une carte illégale a été jouée précédemment dans le tour, on la défausse immédiatement et n’affecte donc pas la bataille.

Défausser une carte

 Si l’on ne veut pas poser de carte, on doit se défausser d’une carte (une seule), n’importe laquelle.

Valeur de combat

Les cartes de combat ont une valeur allant de 0 à 6. Même si une carte a une valeur 0, on peut la jouer.

Si une carte a un ? à la place d’un chiffre, le joueur qui a posé cette carte lancera un dé à la fin de la bataille pour déterminer la valeur de combat. Il ne lance le dé que quand toutes les cartes ont été jouées. Si une carte a 2 ?, le joueur lance 2 dés et additionne les points. Si la bataille est de type combiné le joueur lance le dé pour chaque ? de sa carte.

VICTIME DU DESTIN

Une carte qui indique une autre carte sous son année est une carte Destin. Cela veut dire qu’elle est destinée à détruire ou à endommager sérieusement la carte indiquée (la victime). Une victime a toujours son nom écrit en rouge. Si l’on joue une carte Destin après sa victime dans le tour en cours, la victime est immédiatement détruite. On retire la carte visée de la bataille et on la place face cachée devant le joueur (elle compte dans ses PV) qui a posé la carte Destin. On la défausse si la carte visée est une carte bonus. Si l'on joue une carte Destin et que la victime parait plus tard dans le tour, cela n’a aucun effet.

Si la victime est un convoi et que la bataille a lieu pour ce convoi, on double alors la valeur de combat de la carte Destin au lieu de détruire le convoi (si la valeur est un ? , on double le dé). On ne double pas la valeur des cartes bonus attachées à la carte Destin. Quand on joue une telle carte, on doit annoncer la victime.

Une carte Destin détruit sa victime même si elle a une valeur de combat 0.

Si la victime avait une carte bonus, la carte bonus est défaussée.

CARTES BONUS

Il y a 15 cartes bonus dans le jeu. Les cartes bonus sont identifiées par le mot BONUS à la place des icônes de PV. Une carte bonus peut être jouée seule (si la carte le permet) ou en plus d’une carte normale. Les cartes bonus allemandes ne peuvent être jouées qu’avec des cartes du même camp. Les cartes bonus alliés ne peuvent être jouées qu’avec des cartes du même camp (quel que soit le pays, on peut par exemple jouer un bonus canadien sur une carte britannique).

On peut jouer autant de bonus que l’on veut lors d’un tour en respectant leurs restrictions.

Une carte bonus ne peut être attachée qu’à une carte du même type (aérien, surface ou eau, voir la forme des cadres). Une carte bonus ne peut être attachée à une autre carte bonus mais une carte normale peut avoir plusieurs cartes bonus.

CARTES SPECIALES

Il y a 8 cartes spéciales, identifiées par le mot SPECIAL à la place des icônes de PV :

2 Admirals

1 Raid on St Nazaire

1 2nd happy time

2 Storms

2 cartes Intelligence

On peut joueur autant de cartes spéciales que l’on veut en plus de sa carte normale. Les cartes spéciales sont toujours défaussées après utilisation, elles ne sont jamais détruites.

Admiral Tovey & Admiral Dönitz

Il y a un amiral pour chaque camp. On peut jouer cette carte en plus de sa carte normale. Quand on la joue, on peut faire une de ces deux actions :

A. jouer une carte normale (et des cartes bonus ou spéciales) comme précédemment, mais changer le type de la bataille pour un type combiné (cela affecte tous les joueurs du tour)

B. Jouer 2 cartes normales (et des cartes bonus ou spéciales). Cela n’affecte que le joueur.

On défausse l’amiral à la fin du tour. Un amiral ne peut changer le type de bataille que pour un type combiné (il ne peut changer une bataille aérienne en une bataille sous-marine).

Raid on St Nazaire

On peut jouer cette carte seule ou avec une autre carte alliée de surface lors d’une bataille de surface ou combinée. Tous les joueurs après vous ne peuvent jouer que des cartes Alliés ou se défausser. On défausse cette carte après le tour.

2nd happy time

On peut jouer cette carte seule ou avec une autre carte allemande sous-marine lors d’une bataille sous-marine ou combinée. Tous les joueurs après vous ne peuvent jouer que des cartes Allemands ou se défausser. On défausse cette carte après le tour.

Storms

Il y une carte Storm pour l’Atlantique et une pour l’Arctique qui peuvent être jouées en correspondance avec l’océan en cours. On peut jouer cette carte en plus de sa carte normale. A la fin du tour, on lance le dé. De 1à 3, on peut annuler le tour d’un joueur (s’il a déjà joué, on défausse ses cartes, s’il n’a pas encore joué, on saute son tour). De 4 à 6, on donne la carte Storm à son voisin de gauche qui pourra l’utiliser à la fin de son tour (il joue ou se défausse d’une carte normalement).

On défausse la carte Storm à la fin du tour ou quand elle annule le tour de quelqu’un.

Si raid on St Nazaire, 2nd happy time, les amiraux ou la carte Black Gap sont défaussées à cause de la carte Storm, leurs conséquences sont annulées pour le reste du tour. Par exemple, si l’Admiral Tovey a été utilisé pour changer le type sous-marin pour le type combiné, et qu’il a été défaussé à cause d’un Storm, on revient au type sous-marin.

Ultra & B-Dienst

Chaque camp a une carte Intelligence. On la joue à la place de sa carte normale. Cela permet à celui qui l’a jouée de rejouer après tous les autres joueurs. Quand tout le monde a joué, le joueur doit poser une carte du même camp que sa carte Intelligence. Les joueurs qui doivent lancer des dés le font à ce moment. Si l’on choisit de ne pas jouer, on défausse à la place la carte Intelligence. S’il y a égalité pour le combat, le joueur qui joue cette carte perd le combat (voir égalité de combat). Il est possible de perdre son tour supplémentaire si un Storm, St Nazaire ou 2nd happy time empêche le joueur de jouer.

CARTES RAVITAILLEMENT

Il y a 3 cartes de ce type :

· U464 milk cow

· Belchen

· Grey Ranger

Une carte ravitaillement peut être jouée seule ou avec une carte normale. La carte ravitaillement n’a pas de valeur de combat et n’a pas d’effet sur la bataille. Quand la bataille est finie, le joueur qui a posé une carte de ce type peut reprendre une carte de ce camp si celui-ci a gagné la bataille. La carte ravitaillement est défaussée et la carte reprise compte dans la main du joueur. La carte récupérée peut avoir été jouée par un autre joueur. Si deux cartes ravitaillement du camp allemand ont été jouées dans le même tour, le joueur qui l’a posée le premier choisit d’abord la carte.

Si la carte ravitaillement est du camp perdant, la carte ravitaillement est détruite comme les autres cartes de ce camp.

ISSUE DE LA BATAILLE

Une bataille se finit quand le dernier joueur du tour a pris son tour. On additionne la valeur de combat de chaque camp. La valeur de combat est celle du type déclaré au début du tour (sauf si c’est un combiné où il faut tout prendre en compte). Le camp avec le plus fort total remporte la bataille et les cartes de l’autre camp sont détruites.

Gagnant du pli

Le joueur qui a joué la plus forte valeur de combat du camp vainqueur prend le pli. Il place le convoi devant lui (face visible) avec en dessous (cachée) les cartes du camp perdant (sauf les bonus et les cartes spéciales). Les autres cartes du camp gagnant sont défaussées avec les bonus et les cartes spéciales.

Egalité

S’il y a égalité entre plusieurs joueurs du camp vainqueur pour la plus forte valeur, le pli va au joueur qui a joué ses cartes en premier.

S’il y a égalité entre les 2 camps pour la bataille, la bataille continue pour un nouveau tour. Les cartes déjà jouées sont placées sous le convoi et on continue pour ce même convoi. Les joueurs tirent des cartes normalement et le nouveau premier joueur commence le tour en déclarant le type de bataille. Les cartes du tour précédent n’affectent pas la bataille. Une bataille peut se dérouler sur plusieurs tours. Un joueur peut changer de camp lors d’un tour supplémentaire.

Le gagnant prend le convoi et les cartes du camp perdant (les cartes de ce tour et les précédentes) et défausse les autres cartes.

Les effets des cartes Raid on St Nazaire, 2nd happy time ou Black Gap ne durent pas d’un tour à l’autre. 

Les cartes sous la carte convoi ne peuvent pas être les victimes d’une carte Destin jouée au tour supplémentaire.

Si une carte Ravitaillement est en jeu, on attend jusqu’à la fin de la bataille avant d’utiliser cette carte. Si la carte Ravitaillement est du coté vainqueur, le joueur peut reprendre une carte comme précédemment, même si elle a été jouée à un autre tour de la bataille.

Pas de combat

S’il n’y a pas de carte en jeu à la fin de la bataille ou que des cartes 0, personne ne remporte la bataille et le convoi est défaussé. S’il y a dessous des cartes d’un tour précédent, elles sont défaussées.

TAILLE DE LA MAIN

A la fin de chaque tour, les joueurs tirent des cartes pour compléter leur main. Un joueur doit normalement avoir 6 carte mais il est possible d’augmenter cette capacité grâce aux cartes convoi jusqu’à un maximum de 9 cartes. Pour chaque convoi plein gagné (cargo noir), la main augmente d’une carte. Toutes les 2 moitiés de cargo plein (cargo blanc et noir), la main augmente d’une carte.

REGLES POUR 2 JOUEURS

Une bataille se déroule maintenant en 2 tours. Chaque joueur joue 2 fois pour cette bataille. Les joueurs tirent des cartes à la fin de chaque tour. Le joueur A joue, le joueur B joue, ils retirent des cartes, le joueur A joue, le joueur B joue, on détermine l’issue de la bataille et les 2 joueurs retirent des cartes. Il est possible de changer de camp entre 2 tours.

Les effets des cartes Raid on St Nazaire, 2nd happy time ou Black Gap durent d’un tour à l’autre. S’il y a égalité, on continue avec 2 nouveaux tours (les cartes déjà jouées sont placées sous le convoi). La carte Storm peut passer d’un tour à l’autre.

REGLES AVANCEES

On joue avec les 40 cartes convoi. Le 1er joueur tire 2 cartes convoi et choisit celle qu’il met en jeu (l’autre est défaussée). On combat toujours pour 20 convois.

A son tour de jeu, il est possible de sa défausser de toutes ses cartes.

Le joueur qui a gagné le pli doit partager ses prises avec les autres joueurs du camp vainqueur. Il partage les cartes à son gré entre les joueurs concernés. Si une bataille se fait sur plus d’un tour, il ne partage qu’avec les joueurs vainqueurs du tour final.

Chaque joueur du camp vainqueur doit recevoir au moins une carte avant qu’un autre joueur reçoive une 2ème carte. Chaque joueur du camp vainqueur doit recevoir au moins 2 cartes avant qu’un autre joueur reçoive une 3ème carte et ainsi de suite.

On ne peut recevoir de carte que si l’on a joué une carte de valeur 1 ou plus. Si un joueur du camp vainqueur a été touché par un Storm, ou a été victime d’une carte Destin, il ne reçoit pas de carte.

Si un joueur joue une carte Destin contre une victime, cette carte n’entre pas dans le partage.
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